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研究成果の概要（和文）：本申請は、コンピュータプログラムによる自動プレイにより大量のゲームのデータを
採取するという手法で、将棋の変種、特に「中将棋」、「大将棋」と呼ばれる変種のように大きな盤でプレイさ
れる変種（大将棋類）において、各種ルールがゲームの性質にどのような影響を与えているか評価を行うもので
ある。
大将棋においても中将棋と同様に、獅子の強力な機能をもたらず特殊ルールがゲームの性質に一定の影響を与え
ていることが確かめられた。また、この特殊ルールは、獅子がより攻撃的な働きをする方向に影響していること
が示唆される結果であった。

研究成果の概要（英文）：In this study, I evaluate the impact of the special rules of Dai-Shogi (Big 
Shogi) variants through a self-play experiment. There are Dai-Shogi variants that are played with a 
big size board and numerous pieces. The "Chu-Shogi" and "Dai-Shogi" are such variants, and there are
 some characteristic rules in Dai-Shogi variants that are not exist in modern Shogi. 
From the experiment, special Shishi's rule has much impact to game quality of Dai-Shogi variants. 
And, the piece Shishi moves more offensively under the special Shishi rule. These results are common
 to Dai-Shogi and Chu-shogi.

研究分野：ゲーム情報学
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１．研究開始当初の背景 

将棋とその変種は世界中に存在するが、多
くのプレイヤを擁して生き残っているのは、
世界三大将棋と呼ばれるチェス(西洋将棋)、
象棋(中国将棋)、将棋のみである。また、日
本には現代将棋につながる小さな盤の将棋
と、大きな盤と多数の駒を使用するタイプの
将棋が存在したが、大きな盤の将棋は現在で
は、「中将棋」と呼ばれる変種が、わずかの
人によってプレイされるのみで、ほぼ姿を消
している。前述の世界三大将棋はそれぞれ独
自のルールであるにもかかわらず、ある局面
で選択可能な手数を表す平均合法手(B) とゲ
ームが終了するまでの手数を表す平均終了
手数(D) を用いて計算される、√B/D がプロ
棋士のようなエキスパートレベルのプレイ
ヤのゲームの平均値において、ほぼ同じ数値
であることを見いだしたのが本テーマの発
端である。[1] 

√B/D という指標自体の意義は、あくまで
仮説の段階であるが、(1)D、B などのゲーム
のデータにより、近縁のゲーム間の質的類似
度の分類、比較を行なう、(2) 既にプレイヤ
の存在しない歴史的変種でも、計算機による
自動プレイで大量のゲームを行ってデータ
を採取すること、を提案し、実験・評価を行
なってきた。また、機械学習の手法のひとつ
である Temporal Difference 学習法（TD 学
習法）を併用して駒の損得程度の評価は行う
プログラムを作成し、ランダムプレイの結果
よりもデータの信頼性を向上させる工夫を
行なってきた。この手法により、古代の将棋
である「平安将棋」と現代将棋のルールの違
いについて、自動プレイにより、前述の D, B 

の他、引き分け頻度、対局進行度による形勢
逆転頻度のデータなどを採取し、比較を行っ
た。その結果は、平安将棋と現代将棋の大き
なルールの相違点である「大駒ルール」と「持
駒ルール」では、単独では持駒ルールがゲー
ムの性質に与える影響が大きく、大駒ルール
は、持駒ルールと組み合わされることにより
大きな影響を与えていると推測できるもの
であった。 

続いて、同様の実験を大きな盤の将棋であ
る中将棋についても行い、そのルールの特徴
の評価を行った。中将棋には 3 つの大きな特
徴がある。(a)大きな盤と多数の駒が存在する、
(b)「獅子」という駒に現代将棋にはない特殊
なルールがある、(c)「酔象」という駒が成っ
た「太子」はもう 1 枚の玉の働きをする、と
いう 3 つである。その中で、中将棋の基本的
性質を決めると考えられる(a)に対し、(b)によ
る一定の影響があること、(b)の中でも、獅子
の強力な機能である「一手で 2 つの駒を捕獲
可能である」というルールは影響が大きい一
方、「獅子の取り合いを制限するルール」に
ついては大きな影響が見られなかったこと
がわかった。さらに(c)による影響は小さいこ
とが示唆される結果が得られた。[2], [3] 

しかし、本申請の研究開始時点では、次の

点が課題として残っていた。(1)機械学習によ
る駒価値の学習結果にまだ不安定な部分が
あり、さらなる信頼性の向上が求められるこ
と、(2)実験を行ったのは中将棋のみで、他の
大将棋類についての実験評価までは行って
いないこと、といった点である。 

 

２．研究の目的 

本申請は、コンピュータプログラムによる
自動プレイ実験により大量のデータを採取
するという手法を用いて将棋の変種、特に中
将棋、大将棋と呼ばれる変種のように大きな
盤でプレイされる変種において、これらのゲ
ームに存在する特徴的なルールがゲームの
性質にどのような影響を与えているか評価
を行うものである。 

本申請では、中将棋の他の大将棋類につい
ても計算機実験を行い、中将棋における解析
結果との比較を行うことを目的とする。さら
には適用している機械学習の手法改善によ
り、中将棋に対してこれまで行ってきた実験
データの信頼性を上げることも目的とした。 

 

３．研究の方法 

本申請で主な研究対象とした「大将棋」は、
15×15 の盤面でプレイされる変種で、29 種
類、130 枚の駒が使用される。（中将棋は盤面
サイズが 12×12 で、21 種類、92 枚の駒を使
用） 

 

前述のように、中将棋、大将棋などの大将
棋類と現代将棋のルールの大きな違いとし
ては、(a)大きな盤と多数の駒が存在する、(b)

獅子という駒の特殊なルールがある、(c)太子
ルール、といった点があげられる。これらの
ルールの詳細は[2]等にまとめているため、簡
単に説明する。(b)の獅子に関するルールとし
ては、単に 2 マスの範囲で移動できるだけで
なく、1 手で 2 枚の駒を捕獲しつつ移動でき
ること、さらには「居食い」、「じっと」と呼
ばれる現代将棋にはない動きを可能とする

図 1 大将棋の初期配置 



ルールがある。これらのルールにより、獅子
は駒が近接した状況では、非常に強い駒とし
て機能する。また、獅子同士の取り合いを抑
制する「獅子の足」、「先獅子」と呼ばれるル
ールなどがある。(c)の「太子」という駒のル
ールは、「酔象」という駒が成った「太子」
は、もう 1 枚の玉となる。すなわち、太子が
出現した場合には、ゲーム終了のためには、
もともとある玉と太子の両方を捕獲する必
要がある。 

これらの特殊ルールに着目して、各ルール
を全く持たない変種から、これらの変種を全
て持つルール（本来の中将棋、大将棋）まで、
さまざまに変更した変種を用意して、各変種
について多数の自動プレイを行うことによ
り、ゲームのデータを採取する。 

以下のような種類の変種を用いた。 

変種(1)：獅子に関する特殊な機能はなく、獅
子は 2 マス以内の範囲を移動できるの
み。また、太子ルールもないもの 

変種(2)：獅子が 2 つの駒を 1 手で取ることが
できるルール、居食い、じっとと呼ば
れるルールを追加したもの 

変種(3)：変種(2)に獅子の足ルールを追加した
もの 

変種(4)：変種(2)に先獅子ルールを追加したも
の 

変種(5)：変種(3)に先獅子ルールを追加したも
の 

変種(6)～(10)：変種(1)から(5)にそれぞれ太子
ルールを追加したもの。変種(10)がそ
れぞれ正規の中将棋、大将棋と同等の
ルールとなる 

 
計算機実験は、同一のアルゴリズムで動作

するコンピュータプログラムを用いて多数
回（数千回）対戦させることによって、平均
合法手数、平均終了手数といったゲームのデ
ータを採取した。また、棋譜の分析等も行い、
各ルールによる影響についても推測を行っ
ている。中将棋については、先行研究で既に
一定の分析を実施しているが、本申請の研究
において実施した大将棋の実験結果と比較
するため、ゲーム打ち切りの手数などの実験
条件を大将棋における実験と同一条件とし
た実験を改めて行って、ゲームのデータを採
取し、あらためて分析を行った 

コンピュータプログラムは詰み探索能力
および駒の損得のみを評価する先読み探索
を行う。駒価値は、中将棋については先行研
究で実施した学習で得られた値、大将棋につ
いては駒の能力を考慮して、手動で設定した
値を用いている。本申請の当初計画では、信
頼性の高いデータを採取する目的で機械学
習の手法の改善をはかり、より強い思考アル
ゴリズムを持ったプログラムにおける自動
プレイ実験を実施することを計画していた。
しかし、使用駒数が多い大将棋類では実験に
多くの時間を要することなどから、これまで
実施していた TD 学習法やそのほかの教師な

し学習についても、まだ十分な成果を上げる
に至らなかった。そのため、大将棋類の各種
解析を実施することを優先し、駒価値の設定
を手動で行う実験によりデータの採取を行
うこととした。 

 

４．研究成果 
計算機実験によって得られたデータにつ

いて報告する。（データの詳細は引用文献[4]

（5-1 主な発表論文等の雑誌発表論文の(1)と
同一）に掲載。本報告の図 2, 3 および表 1 の
データも同論文内より引用） 

全体的な傾向であるが、中将棋の各変種で
は、B（平均合法手数）が 60～80 程度、D（平
均終了手数）が一番大きい変種で 420 程度に
なっていることに対し、大将棋では、B が 90

～105 程度、D が最大の変種で 770 程度とい
う結果であった。大将棋の方が盤のサイズが
大きく、使用駒数も多いことから、ゲーム終
了まで長くかかることがわかる。 

次に、獅子や太子の特殊ルールの有無を
様々に設定した各変種間のデータの違いに
ついては、大将棋においても、先行研究で実
施した中将棋に対する実験で得られた結果
と同様の傾向を示すことが分かった。すなわ
ち、獅子の強力な機能の有無がゲームのデー
タに一定の影響を与えていることが示唆さ
れる結果となった。また、獅子の強力な機能
が攻め駒として有効に機能する傾向も中将
棋と同様の傾向であることが確認できた。 

 

図 2、3 に、中将棋、大将棋のそれぞれに
ついて得られた各変種のゲームのデータよ
り、√B/D についての結果を示す。明らかに

図 2 中将棋とその変種の√B/D（[4]より） 

図 3 大将棋との変種の√B/D（[4]より） 



変種(1)および変種(6)と、それ以外の変種の間
には、データに乖離があり、獅子の特殊ルー
ルの有無がゲームの性質に一定の影響を与
えていることが示唆される。一方、それ以外
の変種（獅子の取り合い抑制、太子ルールの
有無）には、大きな違いがないことが分かる。
これは中将棋、大将棋共通の傾向である。 

棋譜の詳細な分析としては、終局時の獅子
の位置などの分析を行った。表 1 にゲームの
最後まで獅子が捕獲されずに残る割合、その
中で相手の敵陣に存在している割合を示す。 

 

表 1 終局時の獅子の位置（[4]より） 

変種 終局時に獅
子が存在し
ている割合 

獅子が敵
陣にいる
割合 

中将棋(1) 5.5 46.9 

中将棋(2) 13.0 67.9 

中将棋(3) 23.3 69.5 

中将棋(5) 31.7 71.5 

中将棋(6) 5.3 50.2 

中将棋(7) 13.2 68.0 

中将棋(8) 22.2 71.7 

中将棋(10) 31.3 70.6 

大将棋(1) 6.9 44.4 

大将棋(2) 27.7 69.8 

大将棋(3) 39.6 71.1 

大将棋(4) 29.6 71.3 

大将棋(5) 39.6 71.6 

大将棋(6) 7.6 41.9 

大将棋(7) 29.5 69.0 

大将棋(8) 39.3 71.6 

大将棋(9) 28.7 70.8 

大将棋(10) 39.4 71.6 

 

ここでも、(1)および(6)以外の変種、獅子の
強力な機能が有効となっている変種におい
て、獅子がゲーム終了時まで捕獲されずに残
っていること、さらに、敵陣にいる割合が高
くなる傾向があった。このことから、獅子の
強力な機能は攻撃側としても、防御側として
も有効に働くが、より攻撃側に有効に働いて
いると考えることができる。 

これまでの評価の範囲では、大将棋と中将
棋では、獅子の特殊ルール等の影響は同様の
傾向を示している。このことは、大将棋なら
ではの特別な特徴がみられないということ
も可能である。大将棋と中将棋の違いとして
は、平均合法手数 B、平均終了手数 D がとも
に中将棋よりも大将棋の方がその値が大き
いことが挙げられる。これらの特徴はプレイ
に要する時間が多く必要になることを意味
し、プレイヤがゲームを楽しむ上ではマイナ
スに働く可能性が高いと考えられる。中将棋
が生き残った原因のひとつと考えることが
可能であろう。 

以上が大将棋における分析で得られた成
果の概要である。そのほかの大将棋類につい
ても同様の実験を進めており、一定の分析が

進んだ時点で成果発表を行う予定である。 

ただ、前述のように、ここまでの大将棋に
おける計算機実験では、機械学習によるプロ
グラムの強化は行わず、駒価値のみを手動で
設定した思考アルゴリズムを用いて計算機
実験を実施している。本申請の計画では、機
械学習の手法の改善をはかったうえでデー
タを採取していく予定であったが、本申請の
期間内では、機械学習手法の改善に想定より
も時間がかかり、大将棋等における実験の実
施を優先して計算機実験を行った。 

現代将棋のプログラムにおいては、機械学
習を実用的に利用するようになった当初は
プロ棋士のような非常に強い人間プレイヤ
の指し手の記録を使った教師あり学習によ
り強いプログラムを作成していた。しかし、
現在では教師なし学習においても、様々に有
効な手法が報告されるようになっている。そ
のため、これらの現代将棋で成果を上げてい
る手法を本研究の大将棋類に適用すること
を目指してシステムの開発と実験を進めて
いる。 
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